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Wie können Sie lhrem Teom helfen,
dos Wort SAHARA zu finden?

Sie können

ZIEI DEs SPIEIS WER AN DER REIHE I5I

AIs er:tes Teom mit seiner Spielfigur dos Zielleld erreichen; dozu Wenn Sie on der Reihe sind, seizen Sie sich ouf die ondere Seite zum

müssen die meisten Wa*er iichti! herousgefunden werden. gegnerischen Teom. stellen Sie den Kortenholter direkt vor sich hin.

VORBEREIIUNG DES splELS 
- 

Der Spieler, der links von lhnen sitzt, nimmt die Sonduhr; der Spieler, der

I . Füllen sie den Kortenholter mit Korten ouf. Achren sie doror-,[, doß rechts von lhnen,,sifzl', nimmt den "Quietschbol" 
r:nd 

mo:i]r,rch bereit'

immer die sleiche Kortenlorbe noch vorne zeisr ;;'j;;L|.,,,:::]::§:.ffT:?:l[:::äi::1":.,
ÄBBflDtl^lG I 2. Stellen Sie die zwei Spielfiquren orl Korlenhollers und sJe:ken Sie in die Öffnung (wie in Abb', 1 gezeigtl

, ^:'".','1 ;i-:.-i ir'- v;r " -- cleichzer'ig dreht lhr lin«er Nochoor die Sonduhr,-'m. NurSieund die
dos )lornelo oes )Prelplons ure r-- r- ! - r i-_ L ^-,--_^:r^ r-t:^
ääi,i,,[i äfJ,"iiJl]äJi,i.ä'If f" spieler des sesnerischen Teoms dürfen den Text ouf der Kortenseite {die zu

ipi"t"i ti" t"i"" to"";' -_- - lhnen zeigt) lesen'

Fongen Sie ietzt sofori on, lhrem Teom Hinweise zrzurufen! Diese Hinweise

aßBIl Dt tNG 2 sollen lhr Teom in die Loge verselzen, dos gesuchle Wort oben ouf der

Korte zu linden (d.h. lout ouszurufen). Die fünf wörter dorunier sind tobu -

diese Wörter dürfen Sie nicht bei lhren Hinweisen verwenden.

Sie müssen lhrem Teom so guie Hioweise geben, doß es dos gesuchte Wort
schnell [inden konn - ober ohne ouch nur eines der Tobu-Wörler zr.r

benutzen. Und Sie dürlen ouch keine der "Regeln für Hinweise" {siehe
Extrokosten) brechen. lhre Hinweise dürfen ous gonzen Sötzen oder ouch
ous einzelnen Wörtern besbhen.

Wenn Sie lhre Hinweise geben, ontworten die Mitglieder lhres Teoms mil
möglichsl vielen Lösungswörtern (von denen sie glouben, doß sie richtig

sein könnten). Es gibt keinerlei Shofen ftjr folsche Lösungswörter.

a

a

o Es gibt dort gnodenlos viel
Sonnenschein.

Es gibt dort kein Wosser.

Liegt ouf dem Kontinent, der
hinter Gibroltor beginnt.

3. Die Spieler werden in zwei Teoms {"blou" und "pink") oufgeteilt. Es Jedesmol, wenn ein Mitglied lhres Teoms dos richtige Lösungsworl gerulen

spielt kein. Rolle, wenn ein Teom einen Spi"l"r r"hr. hoi. " hot, gu,rinnr lhr Teom einen Punkt. Die errolene Korre hleibr in der öfl

TABU wird om besten on einern lisch gespielt, on der4 sich die.konkur- so longe forrgeserzr, Üs oos gegner'sche teom melde., doß dre sond,,hr
rierenden Teoms gegenübersitzen können: bgsn §ie ftst, welches Teom obg"l;r{"n i;}.

3'l1l- -r-- -.---r --:-rr --L:-tr -:--- --,--- "-1,-- -.., ,,- ---r--. Befinder sich zu diesern Zeitp.,nkr eine noch nichi enotene Korte in der Ött-
Ljqt leom, dos zuor$ sptell, scntcxl €tn6n setner Jp|eler our ole oßl€re. ^ t. nunq. wlld d'ese Ko.le ous dem )prel genommen. )re brrngr lhrem leom
lrschs€fle hlnuber zum a/verlBn l€om;6rvsfsucnl nunrln s€lner Kuno6 , :
Punkte [ür seih Teom zu sommeln. 

' '"*"" ":': " - '- ke'ndir Punkt ein

ln diesem Beispiel spielen die Jungs gegen die Mddchen. Die Am Ende lhrer Runde werden olle 
'erlorenen 

Korten gezöh t und dos geg-

Mddchen hoben ein Mitgtied ihres Tea"ms hinüber zu den Jungs rrerische Teom dorf seine Spielfigur r-'m enlsprechend viele Felder vorrÜcken

geschic/<I. Dos Mödcltei ist on d., i..,;iii.. 
--- 

{Befindet sich eine nichi errolene Korle in der ÖIfnung, wird diese Korte

us dem Spiel genommen - sie bringt keine Punkte ein.)

Die Anzohl der richtig erratenen Korlen in der Öffnung isi gleichzeitig die
Anzohl der Punkte, die lhr Teom gewonnen hot. Ziehen Sie die Spielfigur

lhres Teoms (blou oder pink) um die entsprechende Anzohl on Feldern vorwdrts.

QUIETSCHEN . WANN UND WARU'IA
Wöhrend Sie on der Reihe sind, possen die Spieler des gegnerischen
Teoms, die io neben lhnen sitzen, gut ouf, ob Sie einen Fehler mochen: sie

sehen die Korte und hören, wos Sie rufen.

Sobold Sle eines der Tobu'Wörter benotzen oder eine der "Regeln ftr
Hinweise" brechen - und es wird bemerkt, wird der Quielschboll betötigt.

ABBIIDUNG 3 \ \t f,/ Wl ,WPlz, ou,.h d;".", signol wird onsezeigt, doßiie Korte uerloren ist. Die sp:reler

des gegnerischen Teoms müssen erklären, worum sie gequietschl hoben.

Die verlorene Kolle wird ous der Öffnung genommen und oul einen ge-

lrennlen Slopel gelegt. Sie ziehen sofod eine neue Kqrle und mochen

weiter mit lhren Hinweisen.

ABBILDUNG 2

O Drinnen gibt es Oosen.



Wenn lhr
versuchen

o Es gibt dort olles.

Oh, schode
"Regeln [iJr
beochiet...

... Sie hoben eine der
Hinweise" nicht

Teom on
Sie ihm

der Reihe
zu sogen:

EINE KARIE AUsLAs§EN
Weno Sie on der Reihe sind, dürlen Sie (nicht ober lhr Teom) iederzeit
enbcheiden, ob Sie eine Korte ouslossen wollen. Wenn Sie eine gerode

gezogene Ko*e nichi verwenden wollen, so nehmen Sie die Korte ous

de, Öffnung (und o,.rs dem Spiel). Ziehen Sie schnell eine neue Korle

und setzen Sie dos Spiel {ort.

Vergessen sie nicht, doß Sie ouf Zeit spielen: Monchmol konn es besser

sein, eine Korte or.rszulossen ols zuviel Zeil mit ihr zu verschwenden!

ENDE EINER NUNDE

lhre Runde ist beendet, wenn die Sonduhr obgeloufen isl. Noch der
PunkMertung werden olle errolenen Korlen zurück in,:fen

schochtelein:oiz gestellt - gonz noch hinten. ' '' I

Sonduhr, Kortenholter und Qoietschboll wechseln zur onderen Seite des

Tisches, orjch Sie kehren zu lhrem Teom zurück. Jetzt werden die Rollen

gelouscht. Ein Spieler des onderen Teoms übernimmt die Rolle des

Hinweisgebers und wechseli zu lhrer Tischseite. Und schon beginnt eine

neue Runde.

H/NWE/SE: Hot ein Teom einen Spieler weniger ols dos ondere, so ist

ein Spieler des kleineren Teoms zweimol ols Hinweisgeber on der Reihe.

DAg SPIEL GEWINNEN
Dos leom gewinnl, dessen Spiel[,gur zt erst dos Zielfeld erreichtl

Hoben sie eine Korlenseite konplett durchgespielt? Drchen Sie Korten

um und verwenden Sie die ondere SeiteJ

RIGEIN 
'üR 

HINWEISE

Sie dürfan keinon Teil IRGENDEINES der ouf der Ksrte
obgedruckten Wörrer oL Hinweii verwenden,
Beispieh HeiSt doi Liirengswort LUFTI(ISSENBOOT, 50 ditr"
lerl Sie do' worl "Ki!sen" ni.hl olr Hinweir verwenden,
quch ni.ht "Luft" oJer "Boor".
sie dürfun keine Form IRGENDEINES der duf der Korte
obgedruckt Wörrer ols Hinweis verwenden.
Beispiel: Heißt ein TABU"Wort FITEGEN, 50 dürlen sie "tlug",
"gellogen" oder "llog" nirhr ok Hinweic verwenden,
sie dürren keinerlei Zeichen geben.

Eeispiel: Sie dürfen nichr die Hond zu ainer,lirtole lor-
men, um einen Hinweit {ür "s.hie3s6n" tu (tibeu oder
ouf die eigene Nose leigen ols Hinweis ouf'4iieruch".
Sie dürfen weder Gerüuschi mochen norh I8äe v.on sich
geben, rum geispiel für ErploBionen odel
Molorgeräusche. Edoubt ist es dsgegen, ein poseendes
Lied onzustim en,
Sie dürfen niemols sogen, doB dos Läsungswort "klingt
wie -," oder "es reimt si.h ouf.-" ein onderes worl,
Für keines der Wörier ouf der Korle dürIen
Anfongsbuchstoben oder Abkürrungen genonnl werden.
Bbirpiel! Wenn es um GROSSBRITANNIEN gehr, isl "OB" nicht
erloubt. "Eu" dsrf ni.hr Iür EUf,oPA vorwendel werden und
"Drt^" hi.hl, rvenn e5 um MARK geht

ERKIÄRUNG DER SPIETPI.AN-FELDER

Londer die Spielfigur lhres Teoms ouI
.1i"."- F"ld so hot lhr Tmm in der
nöchsten Runde doppelt so viel Zeit
(Sonduhr dorI zweimol durchlou[en).

Londet die Spielligur lhres Teoms ouf
diesem Feld, muß lhr Teom ielzl einen
Spieler bestimmen, der in der nöchsbn
Runde ollein dos gesuchie Losungswort
herousfinden muß.

Londet die spielfigur lhres Teoms ouf
diesem Feld, muß lhr Teom zu Beginn
seiner nöchsten Runde einen Spieler
bestimmen, der donn ollein dos gesuchte
Lösr..rngswort herousfinden muß - dolür
hot er die doppelte Zeit zur Verfügung.

Londet die Spielfigur lhres Teoms o,-r[ einem der leEten sieben lilo-[orbe"
nen Felder, muß lhr Teom in seiner nöchslen Runde mindestens drei
Wörter herolsfinden, um die eigene Spielfigur bewegen zu dürfen.
Findet lhr Teom weniger ols drei Wörter herous, so dorf lhre Spielligur
nicht vorrücken.

SUPER.TABUS
Au[ Wr.rnsch können Sie dos Spiel schwieriger mochen. So können
5ie zum Beispiel die folgenden Regeln zr.rsötzlich verwenden:

o Dos qeqnerische Teom erhölt einen Punkt fur iede Korte, die lhr
Teom "oüsläßt".
a Stellen Sie zusötzliche "Reoeln ftir Hinweise" ouf wie zum
Beispiel: Nomen von Morken Jürfen nicht ven endei-erden.

Beispiel: Sie dürfen nicht sogen "Ferrori", wenn dos Lösungswort

"Auto" loutet.

Achten Sie ober dorouf, doß olle Spieler über verbotene und
erloubte Wörter informiert sind.
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O l9g7 Hasbro lnterllalional lnc. Alle Bechle vorbehalten.
Venneo - DeLlcchand ou.ch Häsbro Deurschand Gnorl. Overweg 29.
D-59494 Soesl. Verlneb in Ösre,recn durcn hasbro Östenerch Gmbh.
Davidgasse 92-94, A-1100 Wien. Verlieb in der Schweiz durch Hasbro
Schweiz AG, Alte Brcmgarlenstrasse 2, CH-8965 Berikon.

O Meistens ist er sehr groß.

Oft ouf der grünen Wiese.

Einen Kouf tötigen.

a
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MB
"Kou['' ist im Tobu-Wort "Einkoufen"
entholten und dorf somit nicht
benulzt werden.

SPIELE
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